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Tujuan dari penelitian ini yaitu untuk mengetahui pengaruh model pembelajaran 
Diskursus Multy Reprecentacy berbantuan permainan matematika terhadap 
kemampuan pemahaman konsep matematika, untuk mengetahui pengaruh model 
pembelajaran Diskursus Multy Reprecentacy berbantuan permainan matematika 
terhadap kemampuan pemecahan masalah matematika, dan untuk mengetahui 
pengaruh model pembelajaran Diskursus Multy Reprecentacy berbantuan 
permainan matematika terhadap kemampuan pemahaman konsep dan kemampuan 
pemecahan masalah matematika. Jenis eksperimen yang dipakai dalam penelitian 
ialah Quasy Experimental Design. Teknik sampling yang digunakan pada 
penelitian ini adalah teknik sampling yang dipilih dari probability sampling yakni 
Cluster Random Samping. Pengumpulkan data peneliti menggunakan tes soal. 
Instrument yang baik harus memenuhi persyaratan penting, yaitu uji validitas, uji 
daya beda, tingkat kesukaran dan uji realibitas. Uji hipotesis menggunakan teknik 
One-way Multivariate Analysis of Varians. Hasil penelitian ini terdapat pengaruh 
lebih baik model pembelajaran Diskursus Multy Reprecentacy berbantuan 
permainan matematika terhadap kemampuan pemahaman konsep matematika. 
Terdapat pengaruh lebih baik model pembelajaran Diskursus Multy Reprecentacy 
berbantuan permainan matematika terhadap kemampuan pemecahan masalah 
matematika. Terdapat pengaruh lebih baik model pembelajaran Diskursus Multy 
Reprecentacy berbantuan permainan matematika terhadap kemampuan pemahaman 
konsep dan kemampuan pemecahan masalah matematika. 
Kata kunci: Model DMR (Diskursus Multy Reprecentacy), Permainan 
Matematika, Kemampuan Pemahaman Konsep Matematika dan 












Artinya; “Sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan. Maka apabila kamu 
telah selesai (dari sesuatu urusan), kerjakanlah dengan sungguh-
sungguh (urusan) yang lain. Dan hanya kepada Tuhanmulah hendaknya 
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A. Latar Belakang Masalah  
Pendidikan merupakan salah satu cara untuk meningkatkan kualitas 
manusia dan suatu bangsa. Manusia sebagai sasaran dalam pendidikan, maka 
dalam konteks pendidikan peserta didik merupakan sumber daya manusia yang 
disiapkan sebagai individu, warga negara, dan warga dunia di masa 
depan.1Peserta didik sebagai sumber masa depan negara, pendidik sebagai 
acuan untuk mendidik dan menuntun peserta didik untuk mampu menempatkan 
diri. Pembaruan kurikulum beserta banyaknya perbaikan metode-motode 
pembelajaran yang terus dilakukan pendidik, guna meningkatkan kemampuan 
peserta didik.  Dijelaskan dalam al-Qur’an surat al-Mujadalah ayat 11 yang 
berbunyi: 
ِذينَََّّللاََُّّيَْرفَعَِّ
 َخِبيرََُّّتَْعَملُونَََّّبَِماََّوللاََُّّدََرَجات ََّّْلمََّاْلعََِّّأُوتُواََّوال ِذينَََِّّمنُكمَََّّْءاَمنُواَّال 
Artinya: “Allah akan meninggikan orang-orang yang beriman di antaramu dan 
orang-orang yang diberi ilmu pengetahuan beberapa derajat” (Q.s. al-
Mujadalah: 11) 
Berdasarkan konteks islam, dalam al-qur’an telah dijelaskan bahwa ilmu 
pengetahuan itu penting, tak lain halnya dengan mata pelajaran matematika, di 
mana hampir semua mata pelajaran terkait melibatkan perhitungan matematika. 
                                                          
1Lilis Novitasari and Leonard, ‘Pengaruh Kemampuan Awal Terhadap Hasil Belajar 




Peserta didik juga dapat menghubungkan matematika dengan kehidupan sehari-
hari yang dalam penerapannya peserta didik dapat membuat model matematika 
dari permasalahan sehari-hari di kehidupan nyata.2 Namun rendahnya minat dan 
hasil belajar matematika siswa, masih menjadi PR bagi para pendidik untuk 
terus berupaya memperbaiki gaya belajar dan pola pikir siswa yang menjadikan 
pelajaran matematika sebagai momok dalam dunia pendidikan. 
ۡلٗما ۡدنِّي عِّ ِّ زِّ ب   َوقُل رَّ
 
Artinya: dan katakanlah: "Ya Tuhanku, tambahkanlah kepadaku ilmu 
pengetahuan" (Q. S Thaha: 114) 
Rendahnya hasil belajar matematika siswa tersebut disebabkan oleh 
beberapa faktor. Salah satu penyebabnya berkaitan dengan rendahnya 
kemampuan pemahaman konsep matematika.3 Salah satu kemampuan ataupun 
keahlian dalam memahami dan menerangkan suatu tindakan atau suasana 
sebuah kelas yang mempunyai sifat-sifat umumnya yang diketahui pada 
matematika disebut dengan pemahaman konsep.4 Pemahaman konsep 
mempunyai peran penting sebagai dasar bagi siswa dalam proses pembelajaran. 
Apabila siswa memiliki pemahaman konsep matematika yang baik, maka akan 
dengan mudah memecahkan masalah dalam soal matematika begitupun 
                                                          
2Dona Dinda Pratiwi, ‘Pembelajaran Learning Cyrcle 5e Berbantuan Geogebra Terhadap 
Kemampuan Pemahaman Konsep Matematis’, Al-Jabar: Jurnal Pendidikan Matematika, 7.2 
(2016), 200. 
3Annajmi, ‘Peningkatan Kemampuan Pemahaman Konsep Matematik Siswa SMP Melalui 
Metode Penemuan Terbimbing Berbantuan Software Geogebra’, MES, 1384, 2. 
4Achmad Gilang Fahrudin, Eka Zuliana, and Henry Suryo Bintoro, ‘Peningkatan 
Pemahaman Konsep Matematika Melalui Realistic Mathematic Education Berbantu Alat Peraga 




sebaliknya, siswa mampu menikmati proses pembelajaran, mendengarkan, 
mengamati, memberanikan diri untuk menyampaikan pendapat dan menarik 
kesimpulan hasil belajar.   
Kemampuan pemecahan masalah matematika adalah kemampuan dalam 
memahami masalah, menyusun rencana penyelesaian, melaksanakan rencana 
penyelesaian dan memeriksa kembali terhadap soal (masalah matematika) yang 
diberikan.5 Didukung oleh pemahaman konsep yang baik, siswa akan menyusun 
rencana penyelesaian dengan mudah, menyelesaikan dan mengoreksi soal 
matematika. Kemampuan pemecahan masalah tak kalah penting dengan 
pemahaman konsep yang baik. Proses dan hasil pembelajaran matematika 
merupakan gambaran dan penentu siswa selama mengikuti pembelajaran 
matematika. 
Kemampuan pemahaman konsep dan kemampuan pemecahan masalah 
matematika yang seharusnya dimiliki siswa khususnya pemahaman konsep 
aljabar pada materi Bentuk Aljabar, namun hasil di lapangan menunjukkan 
bahwa hasil pencapaian siswa masih kurang memuaskan,  hal ini juga 
dinyatakan oleh Dewi Nurhayati, S. Pd, selaku guru matematika kelas VII, nilai 
KKM di MTS Tsanawiyah Mathla’ul Anwar Seribu adalah 72 saat ini 
merupakan angka mutu yang sulit dicapai siswa. Rendahnya pemahaman 
konsep dan kemampuan pemecahan masalah matematika siswa, berpengaruh 
terhadap hasil belajar siswa.  
                                                          
5Suci Ariani, Yusuf Hartono, and Cecil Hiltrimartin, ‘Kemampuan Pemecahan Masalah 
Matematika Siswa Pada Pembelajaran Matematika Menggunakan Strategi Abduktif-Deduktif Di 




Rendahnya pencapaian kompetensi tentang pemahaman konsep dan 
kemampuan pemecahan masalah matematika siswa pada materi Bentuk 
Aljabar. Didapat hasil observasi dan wawancara prapenelitian yang 
dilaksanakan di MTS Tsanawiyah Mathla’ul  Anwar Seribu pada tabel berikut 
ini: 
Tabel 1.1 
Hasil Observasi dan Wawancara Guru Matematika 
MTS Tsanawiyah Mathla’ul Anwar Seribu 
Hasi Observasi dan Wawancara 
Rendahnya Kemampuan 
Pemahaman Konsep Matematika 
Rendahnya Kemampuan Pemecahan 
Masalah Matematika 
1. Menyatakan ulang konsep 
matematika kemampuan peserta 
didik tergolong rendah. 
2. Rasa percaya diri peserta didik 
masih kurang saat menyampaikan 
pendapat dan kesimpulan selama 
proses pembelajaran. 
3. Peserta didik kurang aktif dalam 
pembelajaran sehingga 
kurangnya respon peserta didik. 
1. Kemampuan peserta didik masih 
kurang ketika memilih dan 
menggunakan prosedur ataupun 
operasi tertentu. 
2. Respon dan aktivitas berpikir 
peserta didik kurang usaha, 
dalam menemukan jawaban atau 
penyelesaian atas satu persoalan 
matematika. 
3. Nilai peserta didik banyak belum 
mencapai KKM 
 
Berdasarkan hasil observasi dan wawancara, ketika proses 
pembelajaran matematika di kelas, pendidik lebih terfokuskan pada 
penyampaian materi secara lisan sehingga membuat peserta didik kurang aktif 
ikut serta dalam pembelajaran. Kegiatan pembelajaran yang diterapkan di kelas 
yaitu peserta didik diberikan pemahaman tentang materi atau konsep, di papan 
tulis juga dicatatkan rumus serta dilengkapi dengan tiruan masalah, sehingga 
peserta didik bisa mengikutinya di buku tulis yang kemudian peserta didik 





Belajar dengan cara ini memposisikan peserta didik sebagai objek pasif 
dan tidak memberikan pengalaman secara langsung bagi peserta didik guna 
mencari atau menemukan konsep materi mereka sendiri yang sedang dipelajari, 
sehingga akibatnya ketika pendidik meminta peserta didik dalam menerangkan 
ulang konsep ataupun memecahkan soal matematika membuat peserta didik 
sulit dalam menyebutkan ulang konsep dan memecahkan masalah matematika 
yang ada. Hal ini menunjukkan kurangnya pemahaman konsep dan kemampuan 
pemecahan masalah matematika peserta didik. 
Peneliti memberikan soal pra-penelitan kepada pesera didik, sesuai 
dengan indikator yang akan diukur nantinya dalam penelitian. Analisis dari 
jawaban peserta didik peneliti mengambil dua subjek yaitu YP dan FA. Hasil 




(Jawaban soal matematika peserta didik pada materi Bentuk Aljabar) 
 
Hasil jawaban YP dan FA pada gambar 1.1, YP dan FA mampu membedakan 
variabel dan konstanta, terdapat variabel x pada soal, namun tidak tepat dalam 




jawaban soal. Penulisan angka positif dan negatif yang tidak tepat, sehingga 
membuat hasil akhir tidak tepat. Hasil jawaban yang diberikan oleh salah satu 
peserta didik yaitu YP dan FA menunjukkan bahwa peserta didik tersebut 
mampu memahami variabel dan konstanta, hanya saja hasil jawaban yang 
ditulis tidak sistematis, perhitungan yang tidak tepat serta masalah yang 
diselesaikan tidak terstruktur yang berdampak kepada hasil nilai yang tidak 
sempurna dan kemampuan pemahaman konsep dan kemampuan pemecahan 
masalah dikategorikan rendah. 
Peserta didik terbiasa menerima pelajaran dari pendidik tanpa adanya 
respon dalam proses pembelajaran, sedangkan menurut kurikulum 2013 peserta 
didik dituntut untuk lebih aktif. Pemahaman konsep dan pemecahan masalah 
dalam matematika perlu adanya pemahaman identifikasi masalah, 
mendefinisikan masalah, perumusan strategi, eksplorasi berbagai kemungkinan 
alternatif, aksi atau tindakan, peserta tidak cukup hanya dengan mendengarkan 
pendidik saja. Bayu Setiono merupakan salah satu siswa kelas VII, MTS 
Tsanawiyah Mathla’ul  Anwar Seribu pada saat wawancara diperoleh hasil 
bahwa, peserta didik menginginkan proses pembelajaran matematika yang 
menyenangkan, tidak tertekan, ditambah lagi dalam satu hari bukan hanya mata 
pelajaran matematika yang harus dipelajari peserta didik. Pentingnya respon 
peserta didik dalam proses pembelajaran, menjadi PR seorang pendidik untuk 
mencapai suatu pencapaian dalam pembelajaran matematika. 
Proses pembelajaran tidak menyenangkan bisa disinyalir dari 




kebutuhan siswa, maka guru perlu memainkan beragam media dalam 
pembelajarannya agar siswa lebih termotivasi untuk belajar.6 Pendidikan yang 
berlangsung di dalam kelas menuntut pendidik untuk lebih kreatif dan inovatif 
dalam pelaksanaan proses belajar mengajar. Adanya penambahan media dalam 
proses pembelajaran, model pembelajaran yang digunakan juga harus lebih baik 
dari sebelumnya, apalagi dengan memanfaatkan perkembangan teknologi yang 
semakin canggih yang dapat digunakan dalam proses pembelajaran.7Peran 
pendidik untuk selalu berinovasi menentukan strategi penggunaan media 
pembelajaran dan model pembelajaran yang mampu merubah pola pikir siswa 
terhadap matematika sehingga akan ada hubungan respon antara pendidik dan 
peserta didik dalam proses pembelajaran, mampu meningkatkan kreatifitas dan 
hasil belajar siswa. 
Memperhatikan peran seorang pendidik, oleh karena itu dibutuhkan 
sebuah pembelajaran yang dapat membuat peserta didik aktif, maupun 
menciptkan pembelajaran bermakna dan lebih menyenangkan sehingga bisa 
mempengaruhi peningkatan pemahaman konsep dan kemampuan pemecahan 
masalah matematika siswa. Pembelajaran yang dapat menciptakan kegiatan 
belajar yang lebih aktif, bermakna, dan menyenangkan salah satunya yakni 
permainan matematika berbasis android, yaitu Game Dragonbox 5+ yang telah 
dikembangkan sekaligus diterbitkan oleh WewantToKnow AS, dirilis awal 10 
                                                          
6Dyah Tri Wahyuningtyas and Raddin Nur Shinta, ‘Pelatihan Media Pembelajaran 
Matematika Berdasarkan Kurikulum 2013 Bagi Guru Sekolah Dasar Di Gugus 9 Kecamatan Sukun 
Malang’, Jurnal Dedikasi, 14.5 (2017), 9. 
7Hanifah, Nanang Supriadi, and Rany Widyastuti, ‘Pengaruh Model Pembelajaran E-
Learning Berbantuan Media Pembelajaran Edmodo Terhadap Kemampuan Pemecahan Masalah 




mei 2012, yang akan digunakan peneliti untuk membantu hasil penelitian 
menggunakan model pembelajaran DMR (Diskursus Multy Reprecentary). 
Berdasarkan pada pendapat Johnson, “Model Diskursus Multi 
Representasi ini dibentuk dalam kelompok atau secara kooperatif, supaya pada 
pembelajaran siswa menjadi aktif. pembelajaran kooperatif ialah working 
together to accomplish shared goals yang berarti bekerja sama untuk mencapai 
tujuan bersama”8. Pembelajaran kooperatif ialah pembelajaran yang menuntut 
peserta didik bekerja dalam kelompok, apabila peserta didik bekerja sama pada 
suatu kelompok maka peserta didik bisa melakukan penyelesaian masalah yang 
ada sehingga tujuan pembelajaran bisa dicapai bersama dengan mudah, selain 
itu juga dengan belajar berkelompok peserta didik kelak mampu bekerja secara 
mandiri dan bisa memecahkan masalahnya sendiri. Masing-masing kelompok 
yang dibentuk mesti memperhatikan anggota kelompoknya supaya seluruh 
anggotanya bisa bekerjasama secara maksimal. Tujuan pembelajaran kooperatif 
ini memiliki tujuan yakni guna terbentuknya suatu hubungan yang positif antar 
siswa, dan membangun rasa percaya diri yang besar. 
Berdasaran uraian menggunakan model pembelajaran DMR berbantuan 
permainan matematika peneliti mengharapkan bisa membuat suasana 
pembelajaran matematika yang menyenangkan namun tetap fokus pada 
pembahasan materi. Peneliti akan melakukan sebuah penelitian berjudul 
”Pengaruh Model Pembelajaran DMR(Diskursus Multy Reprecentacy) 
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Berbantuan Permainan Matematika Terhadap Kemampuan Pemahaman 
Konsep dan Kemampuan Pemecahan Masalah Matematika Siswa. 
B. Identifikasi Masalah 
Berdasar pada latar belakang yang sudah dipaparkan tersebut, peneliti 
dapat mengidentifikasi masalah-masalah penelitian yakni antara lain: 
1. Kemampuan peserta didik menyatakan ulang konsep matematika masih 
rendah. 
2. Rasa percaya diri peserta didik masih kurang dalam menyampaikan 
pendapat dan kesimpulan selama proses pembelajaran. 
3. Peserta didik kurang aktif dalam pembelajaran sehingga kurangnya 
respon peserta didik. 
4. Kemampuan peserta didik masih kurang dalam menggunakan dan 
memilih prosedur atau operasi tertentu. 
5. Proses belajar mengajar masih mengaplikasikan model pembelajaran 
konvensional melalui tipe ekspositori. 
6. Nilai peserta didik banyak belum mencapai KKM. 
C. Pembatasan Masalah 
Berdasarkan identifikasi masalah tersebut, maka penulis membatasi  
masalah agar penelitian lebih mudah terarah yaitu sebagai berikut: 





2. Peneliti menggunakan Apk DragonBox 5+ sebagai media permainan 
matematika, permainan matematika berbentuk aplikasi ofline dapat 
diunduh secara perbayar di play-store android atau App Market lainnya 
3. Kemampuan Kognitif yang digunakan dalam penelitian ini hanya pada 
kemampuan pemahaman konsep dan kemampuan pemecahan masalah 
matematika siswa. 
D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah diatas, maka dengan ini penulis 
merumuskan masalah pada penelitian ini di antaranya: 
1. Apakah terdapat pengaruh model pembelajaran DMR berbantuan 
permainan matematika terhadap kemampuan pemahaman konsep 
matematika siswa? 
2. Apakah terdapat pengaruh model pembelajaran DMR berbantuan 
permainan matematika terhadap kemampuan pemecahan matematika 
siswa? 
3. Apakah terdapat pengaruh model pembelajaran DMR berbantuan 
permainan matematika terhadap kemampuan pemahaman konsep dan 
kemampuan pemecahan masalah matematika siswa? 
E. Tujuan Penelitian 
Berdasarkan latar belakang dan rumusan masalah maka tujuan 
penelitian ini yaitu mengetahui: 
1. Pengaruh model pembelajaran DMR berbantuan permainan matematika 




2. Pengaruh model pembelajaran DMR berbantuan permainan matematika 
terhadap kemampuan pemecahan masalah matematika siswa 
3. Pengaruh model pembelajaran DMR berbantuan permainan matematika 
terhadap kemampuan pemahaman konsep dan kemampuan pemecahan 
masalah matematika siswa. 
F. Manfaat Penelitian 
1. Manfaat teoritis  
Secara umum, hasil penelitian ini diharapkan bisa berkontribusi dapat 
pada pembelajaran matematika terutama dalam meningkatkan 
kemampuan pemahaman konsep dan kemampuan pemecahan masalah 
matematika siswa saat mengikuti pelajaran matematika.  
2. Manfaat praktis  
a. Bagi pendidik dapat menciptakan pembelajaran matematika yang 
menyenangkan mempunyai konsep belajar sambil bermain supaya 
minat belajar peserta didik makin meningkat. 
b. Bagi peserta didik memberikan pengalaman model pembelajaran 
DMR berbantuan permainan matematika yang mampu 
meningkatkan kemampuan pemahaman konsep dan kemampuan 
pemecahan masalah matematika siswa. 
c. Bagi sekolah untuk memberikan informasi dan menyumbangkan 






G. Ruang Lingkup Penelitian 
1. Subjek Penelitian 
Subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas VII MTS Tsanawiyah 
Mathla’ul Anwar Seribu tahun ajaran 2019/2020. 
2. Objek Penelitian 
Menitik beratkan kepada kemampuan pemahaman konsep dan 
kemampuan pemecahan masalah matematika siswa terutama pada 
materi Bentuk Aljabar. 
3. Tempat Penelitian 
Penelitian ini dilaksanakan di MTS Tsanawiyah Mathla’ul Anwar 
Seribu, tahun ajaran 2019/2020 berlokasi di Jln. Raya Way Ratai Dusun 





A. Pengertian Model Pembelajaran DMR 
Model merupakan suatu desaian yang dibentuk secara khusus dengan 
menggunakan langkah-langkah sistematis yang akan diterapkan pada suatu 
kegiatan. Model tersebut juga sering disebut sebagai desain yang dirancang 
sedemikian rupa yang selanjutnya di terapkan dan dilaksanakan. 
Model didefinisikan sebagai kerangka konseptual yang digunakan 
sebagai panduan untuk melakukan kegiatan.9 Model bisa dipahami sebagai: (1) 
suatu desain; (2) sebuah analogi yang digunakan dalam membantu proses 
visualisasi sesuatu yang tak bisa diamati secara langsung; (3) suatu sistem 
asumsi, data-data dan interferens yang dipakai dalam mendiskripsikan secara 
matematis sebuah obyek ataupun kejadian; (4) sebuah desain yang 
disederhanakan pada sistem kerja, suatu terjemahan realistis yang 
disederhanakan; (5) sebuah gambaran pada sistem yang imajiner; (6) penyajian 
diperkecil supaya bisa menjelaskan dan memperlihatkan sifat bentuk aslinya.  
Model pembelajaran menurut  Kardi dan Nur ada lima model 
pembelajaran yang dapat digunakan dalam mengelola pembelajaran, yaitu:10 
1. Pembelajaran langsung (Direct Instruction) 
2. Pembelajaran kooperatif 
                                                          
9Syaiful Sagala, Konsep Dan Makna Pembelajaran (Bandung: Alfabeta, 2006). 




3. Pembelajaran berdasarkan masalah  
4. Diskusi 
5. Learning strategies 
Model pembelajaran kooperatif tipe Diskursus Multy Reprecentacy 
merupakan bagian pada pembelajaran kooperatif yang sudah berkembang 
secara intensif melalui bermacam-macam penelitian. Dalam model ini siswa 
tidak hanya mempelajari materi saja akan tetapi juga mempelajari keterampilan 
khusus yakni keterampilan kooperatif, yang mana fungsinya guna untuk 
memperlancarkan hubungan kerja dan tugas. Peranan hubungan kerja bisa 
dibangun dengan memberikan tugas kelompok selama proses pembelajaran 
berlangsung. Berlandasan pada keterangan di atas maka bisa ditarik kesimpulan 
bahwa model pembelajaran kooperatif mampu melatih siswa agar saling bekerja 
sama dan bertukar gagasan serta pengetahuan yang dimiliki guna 
menyelesaikan suatu masalah.11 
Pembelajaran koperatif sesuai dengan fitrah manusia sebagai makhluk 
sosial yang sudah pasti bergantung pada orang lain, memiliki tujuan dan 
tanggung jawab bersama, pembagian tugas, dan rasa senasib. Apabila belajar 
berkelompok secara koperatif, siswa dibiasakan dan dilatih supaya saling 
berbagi pengetahuan, pengalaman, tugas, dan tanggung jawab, bahkan saling 
membantu dan berlatih beinteraksi-komunikasi-sosialisasi karena koperatif 
merupakan miniatur dari hidup bermasyarakat, serta belajar memahami 
                                                          
11Tiagita Tristiyanti and Ekasatya Aldila Afriansyah, ‘Kemampuan Pemecahan Masalah 
Matematis Siswa Melalui Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Diskursus Multi Representasi Dan 
Reciprocal Learning (Studi Penelitian Di MTs. Mathlaul Ulum Garut)’, Jurnal Silogisme: Kajian 




kekurangan dan kelebihan masing-masing. Jadi model pembelajaran koperatif 
yakni sebuah model yang pembelajarannya secara berkelompok supaya saling 
bekerja sama, membantu mengkonstruksi konsep, melakukan penyelesaian 
persoalan. Berdasar teori maupun pengalaman supaya kelompok kohesif 
(kompak-partisipatif) kondusif, masing-masing anggota kelompok terdiri atas 
4–5 orang, siswa heterogen (kemampuan, gender, karekter), kontrol dan 
fasilitasi, dan meminta tanggung jawab hasil kerja kelompok berbentuk laporan 
ataupun mempresentasikan hasil diskusi.12 
Menurut Goldin13 representasi adalah suatu konfigurasi (bentuk atau 
susunan) yang dapat menggambarkan, mewakili atau melambangkan sesuatu 
dalam suatu cara seperti verbal, diagram, grafik, simulasi komputer, persamaan 
matematika. Sedangkan menurut Sabirin14 representasi merupakan model atau 
bentuk pengganti dari suatu situasi masalah yang dapat digunakan untuk 
menemukan solusi seperti gambar, kata-kata atau simbol matematika. Seorang 
guru menggunakan berbagai teknik representasi yang berbeda untuk 
menjelaskan informasi kepada siswa, selain teks guru menggunakan diagram, 
demonstrasi praktis, model matematika abstrak dan representasi lainnya untuk 
menanamkan konsep matematika kepada siswa, representasi yang digunakan 
guru dalam proses pembelajaran untuk menanamkan konsep pada siswa dapat 
dituangkan di dalam lembar kerja siswa sehingga siswa dituntun untuk melatih 
                                                          
12Erman, ‘Model Belajar Dan Pembelajaran Berorientasi Kompetensi Siswa’, Jurnal 
Pendidikan Dan Budaya, 5.2 (2008), 11–12. 
13Kartini, ‘Peranan Representasi Dalam Pembelajaran Matematika’, Prosiding, 22.978-
979-16353-3–2 (2009). 
14Sabirin Muhamad, ‘Representasi Dalam Pendidikan Matematika’, JPM IAIN Antasari, 




representasinya hal ini akan mengakibatkan pada pembentukan konsep 
matematika siswa. Di dalam proses pembelajaran dengan penerapan multi 
representasi akan mengakibatkan terjadinya suatu diskusi baik antara siswa 
dengan siswa, siswa dengan guru maupun siswa dengan lingkungan 
pembelajaran. Komunikasi yang terbentuk berupa komunikasi verbal, hal ini 
erat kaitannya dengan pembelajaran diskursus multi representasi. 
Pembelajaran diskursus multi representasi merupakan disiplin ilmu 
yang menyelidiki hubungan antara bentuk dan fungsi dari komunikasi verbal.15 
Komunikasi verbal merupakan suatu komunikasi yang disampaikan kepada 
pihak lain dalam bentuk lisan dan tertulis, salah satu bentuk komunikasi verbal 
dalam proses pembelajaran yaitu presentasi diskusi. Dalam pembelajaran 
diskursus multy reprecentacy aktivitas yang dibangun bukan hanya 
mengkomunikasikan sesuatu dalam bentuk kata atau bahasa tetapi juga 
digunakan sistem simbol nonlinguistik secara bersamaan yaitu teknologi, objek 
dan alat. Purwasih16 menjelaskan bahwa diskursus multi representasi yakni 
bagian pembelajaran matematika yang berorientasi pada peserta didik. Selain 
itu, hasil penelitian Purwasih & Bernad,17 menunjukkan bahwa peningkatan 
kemampuan komunikasi menggunakan pembelajaran diskursus multi 
representasi yang mana lebih baik dari pada menggunakan model pembelajaran 
                                                          
15Jan Renkema, Discourse Studies An Introductory Textbook (Jhon Benjamins, 1993). 
16Ratni Purwasih, ‘Pengaruh Model Pembelajaran DMR ( Diskursus Multi Representasi) 
Terhadap Peningkatan Kemampuan Matematis Siswa’, Skripsi Jurusan Pendidikan Matematika 
FPMIPA Universitas Pendidikan Indonesia, Bandung, 2013. 
17Ratni Purwasih and Martin Bernad, ‘Pembelajaran Diskursus Multi Representasi 
Terhadap Peningkatan Kemampuan Komunikasi Dan Disposisi Matematis Mahasiswa’, Jurnal 




konvensional, serta model pembelajaran diskursus multi representasi ini 
mempengaruhi pada disposisi matematis peserta didik. Adapun representasi 
yang digunakan dalam proses pembelajaran yaitu berbentuk verbal, gambar, 
grafik, persamaan matematis, simulasi komputer dan alat berupa benda konkret, 
hal ini digunakan dengan tujuan agar siswa dapat berpikir rasional dan dapat 
melihat simulasi langsung dari konsep yang diajarkan sehingga dapat 
menanamkan suatu konsep kepada siswa. 
Berdasarkan penelitian Kadek Pasek Budarsini, I Made Suarsana, I 
Nengah Suparta, penerapan model Diskursus Multi Representasi dapat 
menyebabkan beberapa hal berikut:18 (1) pembelajaran akan lebih bermakna 
bagi siswa sehingga akan berdampak positif pada pemahaman konsep siswa; 
(2) siswa menjadi aktif ketika proses pembelajaran; (3) antar siswa maupun 
guru dan lingkungan pembelajaran tebentuklah komunikasi yang baik; dan (4) 
siswa menumbuhkan rasa percaya diri dan rasa ingin tahu. Manfaat yang sama 
dari model Diskursus Multi Representasi diperoleh Rostika19 dalam penelitian 
yang dilakukannya. Menunjukkan bahwa kemampuan pemahaman konsep 
matematika siswa yang dibelajarkan menggunakan model Diskursus Multi 
Representasi lebih baik ketimbang menggunakan pembelajaran konvensional. 
Oleh karena itu, model DMR dapat mempengaruhi kemampuan konsep 
matematika siswa menjadi lebih baik. Model Diskursus Multi Representasi 
                                                          
18Kadek Pasek Budarsini, I Made Suarsana, and I Nengah Suparta, ‘Model Diskursus Multi 
Representasi Dan Kemampuan Pemahaman Konsep Matematika Siswa Sekolah Menegah Pertama’, 
PYTHAGORAS: Jurnal Pendidikan Matematika, 13.2 (2018), 112. 
19Deti Rostika, ‘Peningkatan Kemampuan Pemecahan Masalah Siswa Sd Dalam 
Pembelajaran Matematika Dengan Model Diskursus Multi Representasi (DMR)’, Pendidikan 




dapat dijadikan sebagai salah satu alternatif pembelajaran yang kreatif dan 
inovatif dalam upaya peningkatan mutu pendidikan khususnya dalam pelajaran 
matematika. 
Adapun langkah-langkah pembelajaran DMR yang akan dilakukan pada 
penelitian ini yakni antara lain:20 
1. Tahap Persiapan 
Guru menyiapkan RPP pembelajaran, selanjutnya lembar materi, media 
dan lembar kerja siswa dibagikan oleh guru sesuai materi yang akan 
dipelajari. 
2. Tahap Pendahuluan 
a. Guru membuka pembelajaran dengan salam, doa dan motivasi. 
b. Guru memeriksa kehadiran peserta didik sebagai sikap disiplin. 
c. Siswa mengingat kembali materi yang telah dipelajari minggu lalu. 
d. Guru menginformasikan tentang pembelajaran kooperatif DMR.  
e. Memberikan gambaran tentang materi yang akan dipelajari. 
f. Mengajukan pertanyaan yang ada keterkaitannya dengan pelajaran 
yang akan dilakukan. 
g. Membagi siswa menjadi kedalam 5 kelompok secara heterogen. 
h. Siswa duduk sesuai pada kelompoknya masing-masing. 
i. Kemudian lembar materi dan lembar kerja siswa dibagikan. 
3. Tahap Penerapan 
                                                          
20Dyhonest Pigeon Fortune, Djadir D, and Djam’an Nurwati, ‘Pengaruh Model 
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a. Setiap kelompok mendiskusikan materi yang telah diberikan. 
b. Siswa menganalisis dan mencatat materi yang telah didiskusikan. 
c. Siswa ditunjuk secara acak guna mempresentasikan hasil diskusi 
kelompoknya di depan kelas dan setiap siswa yang tampil 
mempertanggungjawabkan kelompoknya. 
d. Siswa saling tanya jawab selama diskusi berlangsung. 
e. Pemahaman materi ditambahkan oleh guru. 
4. Tahap Penutup 
a. Lembar kerja siswa dibagikan oleh guru. 
b. Siswa mengerjakan lembar kerja secara individu. 
c. Lembar kerja siswa dikumpulkan agar dinilai. 
d. Guru bersama siswa materi disimpulkan. 
e. Mengakhiri pembelajaran dengan doa dan salam. 
Dalam menggunakan model DMR terdapat keuntungan yang didapat oleh 
guru dan siswa yakni:21 
1. Bagi siswa pembelajaran akan lebih bermakna. 
2. Siswa tidak kesulitan dalam memperoleh materi pembelajaran yang 
diberikan oleh guru. 
3. Terbentuknya suasana yang menyenangkan di dalam pembelajaran. 
4. Siswa akan lebih aktif saat proses pembelajaran. 
                                                          
21Deti Rostika and Herni Junita, ‘Peningkatan Kemampuan Pemecahan Masalah Siswa Sd 
Dalam Pembelajaran Matematika Dengan Model Diskursus Multy Representation (Dmr)’, 




5. Terjalinnya komunikasi yang baik antar sesama siswa dan siswa dengan 
guru. 
6. Kemampuan pemecahan masalah siswa bisa meningkat. 
7. Menumbuhkan rasa percaya diri. 
8. Menciptakan menumbuhkan rasa ingin tahu. 
9. Mampu meningkatkan keterampilan komunikasi yang baik. 
10. Dapat meningkatkan keterampian saat bersosialisasi. 
Selain mempunyai kelebihan, model pembelajaran Diskursus Multi 
Representasi juga terdapat kelemahan pada pembelajaran di antaranya:22 
1. Proses pembelajaran membutuhkan waktu yang lama yang. 
2. Pendidik harus mempersiapkan tenaga dan rencana pembelajaran 
dengan matang dan baik. 
3. Antar anggota kelompok sering terjadinya debat. 
Penerapan Model Pembelajaran DMR adalah untuk kerja sama antar siswa, 
membentuk hubungan positif, mengembangkan rasa percaya diri, serta 
meningkatkan kemampuan akademik melalui aktivitas kelompok. 
B. Permainan Matematika 
Permainan menurut Sadiman23 merupakan suatu media pembelajaran 
mempunyai beberapa kelebihan, yakni sesuatu yang menghibur dan 
menyenangkan untuk dilakukan. Permainan memungkinkan partisipasi aktif 
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siswa untuk belajar, memberikan pengalaman nyata dan bisa membantu siswa 
dalam meningkatkan kemampuan kognitifnya. Ada beberapa kegunaan belajar 
sambil bermain yaitu menghilangkan keseriusan yang menghambat, 
menghilangkan stres pada lingkungan belajar, mengajak siswa untuk 
berpartisipasi dalam pembelajaran, meningkatkan kegiatan belajar, 
mengembangkan kreativitas mereka sendiri, mencapai tujuan dengan 
ketidaksadaran, meraih makna belajar melalui pengalaman, dan memfokuskan 
siswa sebagai subjek belajar.24 
Menurut Piaget, bermain merupakan kegiatan yang dilakukan berulang-
ulang demi kesenangan. Freeman mendefinisikan bermain sebagai suatu 
aktivitas yang membantu anak mencapai perkembangan yang utuh, fisik, 
intelektual, social, moral, dan emosional.25 
Secara umum, jenis permainan anak dapat dikategorikan ke dalam tiga 
kelompok, yaitu:26 
1. Permainan aktif, permainan yang biasanya melibatkan lebih dari satu 
orang anak. 
2. Permainan pasif, permainan ini bersifat mekanis dan biasanya dilakukan 
tanpa temen yang nyata, bentuk konkretnya seperti main game. 
3. Permainan fantasi, permainan imajinasi yang diciptakan sendiri oleh 
anak dalam dunianya. 
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Melalui aktivitas bermainan ini anak-anak:27 (1) melatih keterampilan yang 
dibutuhkan anak untuk menjadi individu yang kompeten (cerdas), (2) 
menjadikan anak memiliki pengalaman multimenasi yang melibatkan semua 
indera dan mengunggah kecerdasan jamak anak, dan (3) mendapatkan 
kesadaran untuk belajar tentang bagaimana seharusnya belajar. Hal ini 
menegaskan bahwa permainan bagi anak-anak berperan penting dalam 
meningkatkan dan mengembangkan kecerdasan jamak anak-anak. 
Matematika merupakan salah satu bidang studi yang diajarkan sejak 
sekolah dasar. Seorang guru SD yang akan mengajarkan matematika kepada 
siswanya, “Apakah matematika itu?” banyak pendapat mengenai pengertian 
matematika, ada yang mengatakan bahwa matematika adalah ilmu tentang 
bilangan dan ruang, matematika merupakan bahasa simbol, matematika adalah 
bahasa numerik, matematika adalah ilmu yang abstrak dan deduktif, 
matematika adalah metode berpikir logis, matematika adalah ilmu yang 
mempelajari hubungan pola, bentuk dan struktur, matematika adalah ratunya 
ilmu dan juga menjadi pelayan ilmu yang lain. Matematika lebih menekankan 
kegiatan dalam dunia rasio (penalaran), bukan menekankan dari hasil 
eksperimen atau hasil observasi matematika terbentuk karena pikiran-pikiran 
manusia, yang berhubungan dengan idea, proses, dan penalaran. Dapat 
disimpulkan bahwa matematika adalah ilmu tentang kuantitas, struktur ruang, 
dan perubahan. 
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Permainan matematika ialah sesuatu kegiatan yang menyenangkan 
yang dapat menunjang tercapainya tujuan instruksional pada pengajaran 
matematika baik aspek kognitif, afektif, maupun psikomotorik”. Berdasar akan 
pernyataan tersebut, bahwa setiap permainan tidak bisa disebut permainan 
matematika. Karena permainan matematika bukan sekedar membuat siswa 
senang dan tertawa akan tetapi mesti menunjang tujuan instruksional 
pengajaran matematika. 
C. Model Pembelajaran DMR Berbantuan Permainan Matematika 
Model pembelajaran DMR berbantuan permainan matematika yang 
berfokus pada kelompok kecil yang terbentuk kerja sama dengan suasana yang 
menyenangkan, untuk mencapai tujuan belajar. 
1. Langkah-langkah model pembelajaran DMR berbantuan permainan 
matematika: 
a. Tahap Persiapan 
Guru menyiapkan RPP pembelajaran, lalu guru membagikan lembar 
materi, media dan lembar kerja siswa sesuai materi yang akan 
dipelajari. 
b. Tahap Pendahuluan 
1) Guru membuka pembelajaran dengan salam, doa dan motivasi. 
2) Guru memeriksa kehadiran peserta didik sebagai sikap disiplin. 




4) Memberikan informasi mengenai pembelajaran kooperatif DMR 
berbantuan Permainan Matematika (Game Dragonbox 5+), dengan 
materi yang akan dibahas. 
5) Memberikan gambaran tentang materi yang akan dipelajari. 
6) Mengajukan pertanyaan yang ada keterkaitannya dengan pelajaran 
yang akan dilakukan. 
7) Membentuk siswa menjadi 5 kelompok secara heterogen. 
8) Siswa duduk tepat pada kelompoknya tersendiri. 
9) Guru membagikan lembar materi dan lembar kerja siswa. 
c. Tahap Penerapan 
1) Setiap kelompok melakukan diskusi mengenai materi yang 
dipelajari. 
2) Siswa menganalisis dan mencatat materi yang telah didiskusikan. 
3) Ketika mempresentasikan hasil diskusi di depan kelas masing-
masing kelompok ditunjuk secara acak dan setiap siswa yang 
tampil bertanggung jawab atas kelompoknya. 
4) Siswa melakukan tanya jawab dengan presentator. 
5) Guru menambahkan pemahaman materi. 
d. Tahap Penutup 
1) Lembar kerja siswa dibagikan. 
2) Secara individu siswa mengerjakan lembar kerja. 
3) Selanjutnya mengumpulkan lembar kerja siswa untuk dinilai. 




5) Mengakhiri pembelajaran dengan doa dan salam 
2. Kelebihan dan Kelemahan Model Pembelajaran DMR berbantuan 
Permainan Matematika 
a. Kelebihan Model pembelajaran DMR berbantuan Permainan 
Matematika. 
1) Menggunakan model pembelajaran DMR berbantuan permainan 
matematika membantu peserta didik untuk menyelesaikan 
persoalan secara berkelompok dengan suasana yang menyenangan, 
sehingga peserta didik tidak terbebani dan mampu menerima 
materi dengan percaya diri.  
2) Menggunakan model pembeajaran DMR berbatuan permainan 
matematika  melatih peserta didik berkomunikasi antar kelompok 
untuk bertukar pikiran. 
3) Menggunakan model pembelajaran DMR berbantuan permainan 
matematika peserta didik lebih mudah memahami pelajaran karena 
adanya kerja sama kelompok dan suasana yang tidak 
menegangkan.  
b. Kelemahan Model pembelajaran DMR berbantuan Permainan 
Matematika. 
1) Menggunakan model pembelajaran DMR berbantuan permainan 
matematika peserta didik kesulitan dalam membangun kerja sama 




2) Menggunakan model pembelajaran DMR berbantuan permainan 
matematika perserta didik kurang mengekspresikan dirinya dalam 
bekerja antar kelompok. 
3) Menggunakan model pembelajaran DMR berbantuan matematika 
peserta didik kurang kondusif dan membutuhan waktu yang cukup 
lama. 
3. Permainan Matematika (Dragon Box 5+) 
Algebra atau Aljabar atau Matematika menjadi hal yang menakutkan 
untuk kebanyakan orang. Namun bila matematika diajarkan dengan konsep 
yang menyenangkan tentu tidak akan terlihat sulit. Hal ini merupakan 
tantangan bagi setiap pengajar yang mengajarkan Matematika di dunia 
pendidikan. Salah satu game puzzle yang mengangkat konsep pelajaran 
Matematika adalah game puzzle DragonBox Algebra 5+. 
Permainan puzzle DragonBox Algebra 5+ memberikan permainan 
yang menyenangkan namun terselip konsep pembelajaran Matematika 
disana.  Pada game ini akan ada 2 sisi yang berisi beberapa kartu dan sebuah 
DragonBox. Untuk memenangkan 1 puzzle ini yang harus dilakukan adalah 
menghilangkan semua kartu pada sisi yang terdapat Dragon Box, sehingga 





Gambar 2.1  
 
Gambar 2.2 
Hal yang menarik dari game ini adalah teknik menghilangkan kartu. Teknik 
yang digunakan mirip sekali dengan konsep matematika seperti membagi 
dengan kartu yang sama atau mengkalikan dengan kartu yang sama. 









Pada game ini angka dan simbol diganti dengan kartu bergambar sedangkan 
variabel 𝑥 di lambangkan oleh DragonBox. Game ini secara tidak langsung 
mengajarkan konsep matematika dan pemecahan masalah matematika. 
Sebuah media di US meberikan tagline untuk game ini yaitu “Brilliant, kids 
don’t even know that they are doing math”. 
 
 
Gambar 2.3  
Puzzel Game DragonBox Algebra 
Game ini sangat direkomendasikan untuk Anda yang ingin mengajarkan 
konsep Matematika dan pemecahan masalah matematika pada anak. Untuk 
mendapatkan game ini secara legal diperlukan dana sebesar 6.49$. Harga 
yang mungkin cukup mahal untuk kebanyakan orang yang sudah terbiasa 




untuk menggunakan permainan ini untuk membantu proses pembelajaran 
DMR pada materi bentuk aljabar. Adapun kelebihan dan kekurangan 
permainan ini, sebagai berikut: 
a. Kelebihan: 
 Mengajarkan konsep Matematika. 
 Mudah dimengerti cara bermainnya walaupun oleh anak-anak 
b. Kekurangan: 
 Harganya cukup lumayan mahal. 
 Ukuran kartu dalam permainan kurang besar sehingga terkadang 
susah melakukan drag and drop. 
D. Pemahaman Konsep Matematika 
Matematika merupakan ilmu yang perlu dipahami oleh setiap orang, 
terutama siswa yang berada pada jenjang pendidikan formal. Sedangkan hakikat 
dari matematika adalah siswa dihadapkan dalam belajar matematika pada 
masalah tertentu berdasarkan konstruksi pengetahuan yang diperolehnya ketika 
belajar dan akan berusaha memecahkannya. Peserta didik bisa peka pada 
matematika ketika mereka telah paham akan konsep serta 
menginterpretasikannya. 
Menurut Sagala28 konsep merupakan suatu ide abstraksi yang mewakili 
objek- objek, kejadian-kejadian, kegiatan-kegiatan, atau hubungan-hubungan 
yang mempunyai atribut-atribut yang sama. Hal ini disebabkan bermacam-
                                                          




macam konsep matematika mempunyai hubungan yang kuat antar satu konsep 
dengan lainnya. Jika siswa belum menguasai kemampuan dasar saat memahami 
matematika, maka tujuan pembelajaran yang diinginkan tidak akan tercapai dan 
sudah pasti siswa akan mengalami kesulitan pada saat merancang dan 
melaksanakan rancangan penyelesaian masalah. Oleh karena itu dengan 
pemahaman konsep, siswa bisa mengaitkan bahkan memecahkan permasalahan 
dengan bekal kemampuan dasar melalui konsep yang telah ia pahami. 29 
Dalam beberapa tahun terakhir, upaya-upaya besar telah dibuat untuk 
fokus pada apa yang diperlukan atau dibutuhkan siswa untuk belajar 
matematika, apa cara untuk siswa agar mampu menunjukkan keterampilan atau 
keahlian secara matematika (mathematically proficient). National Research 
Council menyatakan lima struktur (strands) yang meliputi di antaranya adalah 
pemahaman konsep (conceptual understanding).30 
Pemahaman konsep matematika ialah dasar terpenting dalam berpikir 
guna menyelesaikan suatu permasalahan matematika maupun masalah sehari-
hari. Dengan pemahaman konsep matematika yang baik, siswa tidak akan 
mengalami kesulitan dalam mengingat, menggunakan, dan menyusun ulang 
sebuah konsep yang sudah dipelajari bahkan mampu menyelesaikan bermacam 
pilihan soal matematika. Akan tetapi di kenyataannya, salah satu masalah pokok 
pada pembelajaran matematika yakni masih rendahnya daya serap dan 
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pemahaman siswa terhadap konsep matematika. Berdasar pada pemikiran 
Fathani dan Masykur, hal ini dikarenakan sejauh ini paradigma pembelajaran 
matematika di sekolah masih didominasi oleh paradigma pembelajaran 
konvensional, yang mana guru masih memakai metode ceramah, menggurui, 
dan otoritas tertinggi terletak pada guru.31 
Adapun indikator pemahaman konsep matematika yang digunakan 
dalam penelitian ini, mengacu pada indikator yang dinyatakan oleh 
Kemendikbud sebagai berikut:32 
1. Kemampuan menyatakan ulang sebuah konsep. 
2. Kemampuan memberi contoh dan bukan contoh. 
3. Kemampuan menyajikan konsep dalam berbagai bentuk representasi 
matematika. 
4. Kemampuan menggunakan, memanfaatkan dan memilih prosedur 
tertentu, dan 
5. Kemampuan mengaplikasikan konsep/algoritma ke pemecahan 
masalah. 
Kemampuan pemahaman konsep matematika merupakan salah satu bagian 
yang utama yang hendak dicapai dalam tujuan pembelajaran matematika. Oleh 
karena itu, kemampuan pemahaman konsep matematika harus dimiliki oleh 
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setiap siswa. Namun sebagaimana yang telah dipaparkan oleh penelitian 
terdahulu, pemahaman konsep matematika siswa SMP terlihat cukup rendah.33 
Salah satu kunci keberhasilan dalam belajar matematika adalah 
penguasaan konsep, sehingga untuk mengetahui seseorang memahami suatu 
konsep apabila seseorang dapat menyatakan pengertian konsep dengan 
bahasanya sendiri. 
E. Kemampuan Pemecahan Masalah Matematika 
Pemecahan masalah merupakan salah satu tujuan pada kegiatan 
pembelajaran dilihat dari aspek kurikulum. Pentingnya pemecahan masalah 
pada pembelajaran seperti yang disampaikan oleh National Council of Teacher 
of Mathematics (NCTM). NCTM berpendapat bahwa proses berpikir 
matematika dalam pembelajaran matematika mencakup lima kompetensi 
standar utama yakni kemampuan pemecahan masalah, kemampuan penalaran, 
kemampuan koneksi, komunikasi dan representasi.34 Rendahnya kemampuan 
ini mengakibatkan rendahnya kualitas sumber daya manusia, yang di tunjukkan 
pada rendahnya kemampuan pemecahan masalah. Hal ini disebabkan selama 
ini pembelajaran peserta didik kurang diberikan kesempatan dalam 
mengembangkan kemampuannya guna memecahkan masalah. 
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Adapun indikator-indikator kemampuan pemecahan masalah berdasar 
pada pemikiran Amir, yakni:35 
1. Mampu mengklarifikasi istilah konsep yang belum jelas 
2. Dapat merumuskan dan menganalisis masalah 
3. Bisa menata gagasan secara sistematis dan menganalisis dengan dalam, 
dan 
4. Mampu mencari informasi tambahan dari sumber lain. 
Kemampuan pemecahan masalah matematika ialah sebuah keterampilan yang 
ada pada diri peserta didik supaya bisa menggunakan kegiatan matematika 
dalam memecahkan masalah matematika, masalah dalam ilmu lain bahkan 
dalam kehidupan sehari-hari. Dalam matematika kemampuan pemecahan 
masalah sangatlah penting, bukan saja bagi mereka yang di kemudian hari akan 
mendalami ataupun mempelajari matematika, melainkan juga bagi mereka 
yang akan menerapkannya pada bidang studi lain dan di kehidupan 
kesehariannya. Kemampuan pemecahan masalah matematika sebagai usaha 
peserta didik dalam mecari jalan keluar atau proses dalam menyelesaikan 
permasalahan yang ada pada soal matematika. 
F. Penelitian Relevan 
Hasil penelitian yang mendukung pembelajaran dengan model 
pembelajaran DMR (Diskursus Multy Reprecentacy) berbantuan Permainan 
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Matematika terhadap kemampuan pemahaman konsep dan kemampuan 
pemecahan masalah matematika siswa. 
1. Penelitian yang dilakukan oleh Tita Agustina, Nano Sukmana, Deasy 
Rahmawati, pemahaman konsep matematis dengan menggunakan 
Diskursus Multi Representasi (DMR) mengalami peningkatan yang 
cukup signifikan dengan nilai signifikansi sebesar 0,000 kelas 
eksperimen dan kelas kontrol. Hasil tersebut menunjukkan bahwa nilai 
signifikansi kurang dari < 0,05 maka artinya pre-test dan pos-test pada 
kelas keduanya terdapat peningkatan.36 
Penelitian yang dilaksanakan oleh Tita Agustina, Nano Sukmana dan 
Deasy Rahmawati mempunyai persamaan pada penelitian yang akan 
dilakukan penulis yakni sama-sama menggunakan model pembelajaran 
DMR dan meningkatkan kemampuan pemahaman konsep. Kecuali 
pada persamaan tersebut, terdapat perbedaan yakni penelitian ini 
menerapkan model pembelajaran DMR dengan berbantuan permainan 
matematika terhadap kemampuan pemahaman konsep dan kemampuan 
pemecahan masalah matematika siswa. 
2. Penelitian dilakukan oleh Tiagita Tristiyanti dan Ekasatya Aldila 
Afriansyah,peningkatan kemampuan pemecahan masalah matematis 
siswa yang mendapatkan model pembelajaran kooperatif tipe DMR 
berdasarkan hasil analisis data gain ternormalisasi rata-rata interpretasi 
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peningkatannya sedang sebesar 72,73%, sisanya termasuk dalam 
kategori tinggi sebesar 6,06% dan rendah sebesar 21,21%.37 
Penelitian yang dilaksanakan oleh Tiagita Tristiyanti dan Ekasatya 
Aldila Afriansyah terdapat persamaan pada yang akan dilakukan 
peneliti yakni sama-sama memakai model pembelajaran DMR dan 
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematika. Adapun 
perbedaannya padapenelitian ini yakni penelitian ini menerapkan 
model pembelajaran DMR dengan berbantuan permainan matematika 
terhadap kemampuan pemahaman konsep dan kemampuan pemecahan 
masalah matematika siswa. 
3. Penelitian yang dilakukan oleh Lisna Agustina,tindakan pada siklus I 
setelah diberikan tes pemahaman konsep dan kemampuan pemecahan 
masalah matematika siswa terdapat 13 dari 34 siswa yang mengikuti tes 
memiliki nilai dengan kategori minimal baik atau sebesar 38,24% siswa 
memiliki tingkat pemahaman konsep matematika secara klasikal. 
Kemudian setelah tindakan diperbaiki sesuai refleksi, pada siklus II 
sebanyak tiga kali pertemuan siswa kembali diberi tes kemampuan 
pemahaman konsep matematika siswa, terdapat 28 dari 34 siswa yang 
mengikuti tes memiliki nilai dengan kategori minimal baik. Tingkat 
keberhasilan pada siklus II ini secara klasikal sebesar 82,35%. Hal ini 
                                                          




berarti ada peningkatan kemampuan pemahaman konsep matematika 
siswa dari siklus I ke siklus II.38 
Penelitian yang dilaksanakan oleh Lisna Agustina terdapat kesamaan 
dengan yang akan penulis teiliti yaitu sama-sama mengupayakan untuk 
meningkatkan pemahaman konsep dan kemampuan pemecahan 
masalah matematika siswa. Perbedaan pada penelitian ini yakni terletak 
pada penelitian ini menerapkan model pembelajaran DMR dengan 
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G. Kerangka Berpikir. 
Kerangka berpikir merupakan suatu konseptual mengenai bagaimana 
teori berkaitan pada berbagai faktor yang sudah diidentifikasi sebagai masalah 
yang penting, berikut ini bagan kerangka berpikir:39 
 











Gambar 2.4 Kerangka Berpikir 
 
Bagan di atas tersusun pada sebuah kerangka pemikiran guna mendapatkan 
hipotesis dari 2 variabel yang diteliti, yakni 1) variabel bebas (X1) Model 
pembelajaran DMR (Diskursus Multy Reprecentacy)berbantuan permainan 
matematika, dan 2) variabel terikat (Y1) Kemampuan Pemahaman Konsep 
Matematika dan (Y2) Kemampuan Pemecahan Masalah Matematika. 
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Pembelajaran model DMR berbantuan permainan matematika, di mana 
model pembelajaran ini merupakan pembelajaran koperatif yang dibentuk 
secara berkelompok, peneliti mengharapkan adanya kerja sama yang terbentuk 
dengan baik menggunakan berbantuan permainan matematika. Pembelajaran 
yang bermakna bagi siswa adalah pembelajaran yang dialami langsung oleh 
siswa. Pengetahuan yang diperoleh dari pengalaman langsung ini akan 
mengendap cukup lama pada memori siswa dan akan terkenang sepanjang 
masa. Bagi siswa dunia bermain sudah pasti lebih menyenangkan dan penuh 
makna. Pembelajaran berbasis permainan bisa menjadi situasi ataupun 
permasalahan kontekstual karena permainan lebih banyak memakai tindakan 
dari pada penjelasan materi melalui kata-kata. Karakteristik tersebut mampu 
merangsang motivasi siwa untuk belajar. Maka dari itu permainan bisa 
mendukung suatu pembelajaran supaya siswa menjadi lebih aktif saat proses 
belajar mereka. 
H. Hipotesis 
Hipotesis penelitian merupakan anggapan dasar penelitian terhadap 
suatu masalah yang sedang dikaji. Dalam hipotesis ini, peneliti menganggap 
benar hipotesisnya, yang kemudian akan dibuktikan secara empiris melalui 
pengujian hipotesis dengan menggunakan data yang diperoleh selama 
melakukan penelitian.40 Hipotesis penelitian ini dapat dilihat pada tabel 2.1: 
 
 
                                                          




















Ekspositori (𝐴2) 𝜇21 𝜇22 
 
Keterangan: 
𝐴𝑖 : Model pembelajaran.  
𝐵𝑖  : Kemampuan siswa.  
𝐴1: Model pembelajaran DMR (Diskursus Multy Reprecentacy) berbantuan 
permainan matematika.  
𝐴2 : Model pembelajaran ekspositori.  
𝐵1 : Kemampuan pemahaman konsep matematika.  
𝐵2 : Kemampuan pemecahan masalah matematika.  
𝜇11: Model pembelajaran DMR berbantuan permainan matematika terhadap 
kemampuan pemahaman konsep matematika.  
𝜇12: Model pembelajaran DMR berbantuan permainan matematika terhadap 
kemampuan pemecahan masalah matematika.  







𝜇22: Model pembelajaran ekspositori terhadap pemecahan masalah 
matematika.  
1. Hipotesis Penelitian 
a. Terdapat pengaruh model pembelajaran Diskursus Multi Representasi 
(DMR) berbantuan permainan matematika terhadap kemampuan 
pemahaman konsep matematika siswa.  
b. Terdapat pengaruh model pembelajaran Diskursus Multi Representasi 
(DMR) berbantuan permainan matematika terhadap kemampuan 
pemecahan masalah matematika siswa. 
c. Terdapat pengaruh model pembelajaran Diskursus Multi Representasi 
(DMR) berbantuan permainan matematika terhadap kemampuan 
pemahaman konsep dan kemampuan pemecahan masalah matematika 
siswa. 
2. Hipotesis Statistik 
Hipotesis statistik dalam penelitian adalah: 
a. H0:𝜇11 = 𝜇21(Tidak terdapat pengaruh model pembelajaran DMR 
(Diskursus Multy Reprecentacy) berbantuan permainan matematika 
terhadap kemampuan pemahaman konsep matematika siswa). 
H1: 𝜇11 ≠ 𝜇21(Terdapat pengaruh model pembelajaran DMR (Diskursus 
Multy Reprecentacy) berbantuan permainan matematika terhadap 




b. H0 : 𝜇12 = 𝜇22(Tidak terdapat pengaruh model pembelajaran DMR 
(Diskursus Multy Reprecentacy) berbantuan permainan matematika 
terhadap kemampuan pemecahan masalah matematika siswa). 
H1: 𝜇12 ≠ 𝜇22 (Terdapat pengaruh model pembelajaran DMR (Diskursus 
Multy Reprecentacy) berbantuan permainan matematika terhadap 
kemampuan pemecahan masalah matematika siswa). 
c. H0: 𝜇𝐴1 = 𝜇𝐴2(Tidak terdapat pengaruh model pembelajaran DMR 
(Diskursus Multy Reprecentacy) berbantuan permainan matematika 
terhadap kemampuan pemahaman konsep dan kemampuan pemecahan 
masalah matematika siswa). 
H1: 𝜇𝐴1 ≠ 𝜇𝐴2(Terdapat pengaruh model pembelajaran DMR (Diskursus 
Multy Reprecentacy) berbantuan permainan matematika terhadap 
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